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Für dieses Spiel werden die beiden Steuerknüppel des ATARI-Super-Telespiels 
benutzt. Die Stecker müssen fest in den linken und rechten Controller-Buchsen (Leit 
und Right.Controller) des ATARI-Video Computer Systems sein. Der Steuerknüppel 
wird vor dem Fernsehgerät so gehalten, daß der role Knopf links oben steh 
Spielt ein Spieler allein gegen den Computer, so wird der Anschluß des Steuer- 
knüppels in die linke Controller-Buchse (Leit Controller) gesteckt. 
‚Anmerkung: Wenn eine Spiel-Kassetie ein-oder ausgewechselt wird, sollte das Gerät 
abgeschaltet sein (Power off). Damit wird das elektronische System geschützt und die 
Lebensdauer Ihres ATARI-Computer Systems verlängert. 
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1. Hier ist die ATARI- 
Fußballmannschaft 


Hallo, liebe Fußballfreunde. Nun beginnt die ATARI-Meisterschaft. Unser 
Computer-Team wartet bereits darauf, von Euch zum Sieg geführt zu 
werden. Ihr habt es tatsächlich in Eurer Hand, denn der Torhüter und die 
drei Feldspieler jeder Mannschaft reagieren auf jedes Kommando des 
Steuerknüppels. Ihr könnt die Meisterschaft zu Zweit ausspielen, oder 
allein gegen den Computer. Und das sind unsere Fußball-Stars: 


„Panther“ Jimmy, der fliegende 
Torwart, ist der schnellste Mann in 
der Mannschaft. Wie ein geölter 
Blitz fegt er auf der Torlinie hin und 
her, um den Ballzu fangen. Wie ein 
Panther wirft ersich von einer Ecke 
in die andere. Eigentlich ist Jimmy 
unschlagbar. Nur wenn ihn die 
gegnerischen Spieler blitzschnell 
überlisten, muß ersich bezwingen 
lassen. 





„Bomber“ Theobald, der ge- 
fürchtete Mittelstürmer, ist der 
Schrecken aller Torhüter. Er schießt 
aus allen Lagen und kurt um die 
gegnerischen Verteidiger, daß die 
oft schwindelig werden. Theobald 
beherrscht alle Tricks, er glänzt mit 
seinen Querpässen, ertreibt den 
Ball eng am Fuß in den Strafraum 
und er überrascht den Tormann 
dann mit einem Bombenschuß. 









QuSTORS 


„Eisenfuß“ Katsche, der linke Ver- 
teidiger, fährt blitzschnell da- 
zwischen, wenn sich eineran ihm 
vorbeimogeln will. Mit einem lan- 
gen Bein angelt er seinem Gegen- 
spieler den Ball vom Fuß. Aber 
genauso energisch stürmt er nach 
vorne, um seine Mitspieler bei 
einem Angriff zu unterstützen. Vor 
allem lauert er darauf, daß ihm der 
Torhüter des Gegners den Ball 
beim Abschlag in die Beine spielt. 
Dann fackelt der „Eisenfuß“ nicht 
lange und zielt ins Tor. 


„Kaiser“ Rastelli, der rechte Ver- 
teidiger, ist der eleganteste Spieler 
in der Mannschaft, Wie ein Künstler 
behandelt er den Ball. Er hält nicht 
nur den eigenen Strafraum sauber, 
sondern greift sofort an,wenn er 
nach vorne stürmt. Dann bewun- 
dem die Zuschauer sein genaues 
Spiel mit „Bomber“ Theobald 
‚oder „Eisenfuß“ Katsche. 


2. Die Wahl des Spiels 


Wie die SPIELWAHL-TABELLE ge- 
lesen wird: 


Wähle die Spielnummer aus der 
SPIELWAHL-TABELLE, die im 
Kapitel 10 zu finden ist, Die Tabelle 
beschreibt jedes der 54 Spiele der 
Fußball-Meisterschaft. Die Spiele 
1bis 27 sind Spiele für zwei Spieler. 
Die Spiele von 28 bis 54 sind 
Spiele füreinen Spieler - allein 
gegen den Computer. 


Spiele für zwei Spieler: 

Die SPIELWAHL-TABELLE erläutert 
die Spiele für zwei Spieler unter 
folgenden Begriffen: Schnelligkeit 
der Mannschaft, Fußball-Regeln 
und Größe der Tore. 


Beieinigen Spielen fürzwei Spieler 
brauchen keine Fußball-Regeln 
beachtet zu werden. 

Bei diesen Spielen prallt der Ball 
automatisch von den Banden in das 
Spielfeld zurück. 

Bei anderen Spielen aber wird das 
Spiel unterbrochen, wenn der Ball 
über die Seitenauslinien geht. 

Dann hat ein gegnerischer Spieler 
Einwurl. (Siehe Buchstabe E). 

Bei den restlichen Spielen gibt es 
zusätzlich zum Einwurf noch Tor- 
abstoß oder Eckball,wenn der Ball 
die Torauslinien überschreitet. 
(Siehe Buchstabe EA) Eine nähere 
Beschreibung dieser Fußball- 
Regeln findet sich im Kapitel 5. 


Das einfachste Spiel für zwei Spie- 
ler ist die Spielnummer 1.Die 
Mannschaft bewegt sich langsam 
(U, es gibt keine Regelverstöße (K) 
und die Tore sind breit (B).Das 
schwierigste Spiel für zwei Spieler 
ist das Spiel 27 mit 

schnellen Mannschaften (8), 
Regelverstößen (EA) und kleinen 
Toren (8). 


Allein gegen den Computer: 
Wenn man allein gegen den Com- 
puter spielt, gibt es keine Regel- 
verstöße, also keinen Einwurf, 
keinen Abstoß und keinen Eckball. 
Die SPIELWAHL-TABELLE be- 
schreibt die Spiele unterfolgenden 
Begriffen: Schnelligkeit der Mann- 
schaft, Größe der Tore und Spiel- 
stärke des Computers. Spiel 28 ist 
das einfachste 

Spiel, da die Mannschaft sich lang- 
sam bewegt (L).die Tore sind breit 
(8) und der Computer spielt 
schwach (S). Spiel 54 istam 
schwierigsten: Die Mannschaft 
bewegt sich schnell (S), die Tore 
sind schmal (S) und der Computer 
sehrstark (SG) 


Wahl der Spielnummer: 
Wenn man sich für eine Spiel- 
nummer entschieden hat, drückt 
manaauf den Knopf „game 
select" solange nieder, bis oben 
links am Bildschirm die gewünsch- 
te Nummer erscheint, (Siehe Zeich- 
nung). 


‚Anmerkung: Damit die Spiel- 
nummer schneller erscheint, 
drückt man gleichzeitig den Knopf 
„game select“ und den Knopf 
„game reset", 


3. So spielt man die Fußball 


Meisterschaft. 


Der Sinn des Spiels: 

Wie bei einem richtigen Fußball- 
Spiel auf dem grünen Rasen geht 
es darum, möglichst viele Tore zu 
erzielen. Die Anzahl der geschos- 
senen Tore erscheint auf dem Bild- 
schirm: links oben für den linken 
Spieler oder den Einzelspieler; 
rechts oben für den rechten Spieler 
oder den Computer. (Siehe Zeich- 
nung 2.) 


Die Bewegungen: 

Jede Mannschaft besteht aus drei 
Feldspielern - einem Mittelstürmer 
und zwei Verteidigern - sowie den 
Torhüter. 





Zeichnung 1:Spielnummer 








Zeichnung 2: Toranzeige und Uhr 
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Die Spieler werden mit dem 
Steuerknüppel bewegt.Sie be- 
wegen sich stets zusammen, egal, 
‚ob man den Steuerknüppel rauf, 
Funter, links, rechts oder diagonal 
drückt. (Siehe Zeichnung 3.) 

Der Torwart bewegt sich vorn auf 
der Torlinie zwischen den Pfosten 
hin und her. Während der Ball im 
Spiel ist, „befiehlt“ der Computer 
automatisch wo er zu stehen hat. 
Zieht man den Steuerknüppel 
allerdings zur Verteidigung eines 
Torschusses nach links oder 
rechts, bewegt sich der Torhüter 
dadurch etwas schneller auf der 
Linie. Wenn er den Ball fest hat, 
läßt er sich nach Belieben hin-und 
herschieben, um freie Bahn für den 
‚Abschlag zu bekommen. 






OBEN 
OBEN OBEN 
LINKS. RECHTS 
LINKS RECHTS 
UNTEN UNTEN, 
LINKS RECHTS 


UNTEN 


‚Zeichnung 3: Gebrauch des Steuer- 
knüppels 


Ball-Führung 
Besondere Tricks in der Ball-Füh- 
rung werden im Kapitel 7 DIE 
BALL-KONTROLLE beschrieben. 
Im allgemeinen wird der Steuer- 
knüppel dazu benutzt, dem Ball 
die richtige Richtung zu geben 
und derrote Knopf wird gedrückt, 
um Pässe zu schlagen und zu 
schießen. Siehe auch Kapitel 8 


DIE TAKTIK DES SPIELS für 
offensives und defensives Spiel. 


‚Anmerkung: Manche erfahrenen 
ATARI-Spieler meinen, daß sich die 
Mannschaften leichter bewegen 
lassen und daß sie schnellerrea- 
gieren, wenn sie ihren rechten 
Daumen an den Steuerknüppel 
und ihren linken Daumen auf den 
roten Knopf legen. Diese Technik 
bringt zweifellos gewisse Vorteile. 


Der Schiedsrichter: 
Die schwarzen Linien an der linken 
Seite des Bildschirms sind der 
‚Schiedsrichter und die Linien- 
richter. (Siehe Zeichnung 4.) 

Der Schiedsrichter pfeift zu Beginn 
und am Ende einer Halbzeit, sowie 
bei Ausbällen und Eckbällen. 


Die Zeit: 
Natürlich besteht auch bei der 
ATARI-Fußball-Meisterschaft ein 
Spiel aus zwei Halbzeiten. Eine 
Halbzeit dauert zwischen 3 und 5 
Minuten, je nachdem welche Ge- 
schwindigkeit man in der Spiel- 
wahl-Tabelle gewählt hat. Die Uhr 
läuft in der oberen Mitte des Bild- 
schirms. (Siehe Zeichnung 2.) 

Sie zählt die Minuten und Sekun- 
den bis zum Ende der Halbzeit, 
bzw. des Spiels, wenn man den 
Spielknopf „reset“ auf dem ATARI- 
Video Computer System herunter- 
drückt, 

Es gibt keine Pause zwischen den 
Halbzeiten. Sobald die Uhr für die 
erste Halbzeit abgelaufen ist, 
beginnt die Zeit für die zweite 
Hälfte zu laufen. Die Pfeife des 
Schiedsrichters signalisiert jeweils 
Anfang und Ende einer Halbzeit. 





ATARI-PELE-FUSSBAL| 


| ‚Zeichnung 4: Der Anstoß 


Der Anstoß: 

Bei Beginn des Spiels liegt der Ball 
‚auf dem Anstoßpunkt in der Mitte 
des Spielfeldes. Die Mannschaften 
stellen sich jeweils an einer Seite 
auf. (Siehe Zeichnung 4.) Die rote 
Mannschaft (oder die dunkle 
Mannschaft, wenn das Spiel 
schwarz-weiß gesehen wird) wird 
mit dem linken Steuerknüppel 
dirigiert. Die blaue Mannschaft 
(oder helle Mannschaft) wird mit 
dem rechten Steuerknüppel kon- 
trolliert. Bei Einzel-Spielen über- 
nimmt der Computer diese Auf- 
gabe. 


‚Anmerkung: Die Farbe der 

Mannschaft kann je nach Farbein- 
stellung des Fernsehgerätes unter- 
schiedlich sein. Die rote Mann- 
schaft kann auch rosa oder orange 
aussehen. 

| 


Der Stürmer der roten Mannschaft 
macht den Anstoß. Der Ball wird 
von einem Verteidiger desanderen 
Teams zurückgeschossen. Und 
schon sind wir mitten im Spiel. 
(Zeichnung 4.) Man braucht den 
roten Knopf übrigens nicht zu 





drücken, um einen Anstoß zu 
machen, aber man kann schneller 
schießen, wenn man den Steuer- 
knüppel bewegt und dann schnell 
den Knopf drückt. 


Das Spiel: 

Nach dem Anstoß treibt die rote 
Mannschaft den Ball vor sich her. 
Die blaue Mannschaft versucht 

den Ball zu bekommen, um 
ihrerseits anzugreifen. Die 
verteidigende Mannschaft ist dabei 
immer etwas im Vorteil, weil sie sich 
schneller bewegen läßt. 


Wenn die angreifende Mannschaft 
vor dem gegnerischen Tor ist, ver- 
suchen die Spieler natürlich auch 
ein Tor zu schießen. Hält der 
Torwart den Ball versucht 
ersofort den Ballins Feld zurück- 
zuschlagen, wo bereits die eigenen 
Spieler warten. Durch schnelle 
Reaktion kann man ein solches 
Manöver stören. 


DerTorschuß: 

Damit der Treffer gewertet wird, 
muß der Ball vollständig die Tor- 
linie überschritten haben. (Siehe 
Zeichnung 5.) Es genügt nicht, 
wenn der Ball nur die Torlinie be- 
rührt hat. 

Es gelten die allgemeinen 
Fußball-Regeln. 


‚Anmerkung: Wenn der Ball auf 
der Torlinie liegenbleibt, wird sich 
der Torhüter den Ball holen und 
ins Feld zurückschlagen. 


Wenn eine Mannschaft einen Tref- 
fer erzielt hat, wird der Ball auto- 
matisch zum Anstoßpunkt an der 
Mittellinie zurückgebracht. Der 
Stürmer der Mannschaft, die so- 
eben ein Tor kassiert hat, macht 
den Anstoß. Das endgültige Ende 
des Spiels wird durch den Schieds- 
richter und die Uhr bestimmt. 


Die zweite Halbzeit: 

In der zweiten Halbzeit wechseln 
die Mannschaften die Seiten. Nun 
macht der Stürmer der blauen 
Mannschaft den Anstoß. 








‚Zeichnung 5: Tor oder nicht? 


4. Die Grenzen des Spielfelds 


Die Seitenlinien: 
Falls ein Stürmer dicht an den 
Seitenlinien spielt, wird einer der 
Verteidiger zwangsläufig die 
Seitenlinien überschreiten. Dies ist 
völlig korrekt, auch in den Spielen, 
wo der Ball die Seitenlinien nicht 
überschreiten darf. 


Die Torauslinien: 
Die eigenen Verteidiger oder der 
Mittelstürmer der gegnerischen 
Mannschaft, können ganz nahe an 
die Torlinie herankommen. Es ist 
ihnen jedoch nicht möglich, die 
Torauslinien zu überschreiten, 


ATARI-PELE-FUSSBALI 


5. Wenn der Ba 


Jedesmal, wenn der Ball ins Aus 
fliegt, pfeift der Schiedsrichter. 
(Natürlich nur, wenn man die 
entsprechende Spielnummer ge- 
wählt hat.) Die Mannschaft, die den 
Ball über die Spielfeldgrenze ge- 
schossen hat, leuchtet auf. Das ist 
das Zeichen, daß sie den Ball jetzt 
nicht berühren darf. Das trifft zu 
beim Einwurf, beim Abstoß und 
beim Eckball. 


Der Einwurf: 
Der Einwurf wird dann gepfiffen, 
wenn der Ball von einem Spieler 
über die Seitenlinie geschossen 
wird. An den Punkt, wo der Ball 
das Feld verließ, wird er von einem 
Spieler der anderen Mannschaft 
wieder eingeworfen. Um einen 
solchen Einwurf auszuführen, muß 
man einen Spieler vorsichtig zum 
Ball heranführen und ihn leicht 
berühren. (Siehe Zeichnung 6.) 
Der Ball wird von der Seitenlinie 
abspringen und kann von einem 
Mitspieler angenommen werden. 





‚Zeichnung 6: Der Einwurf 





ins Aus fliegt 


Der Abstoß: 
Wenn die angreifende Mannschaft 
den Ball über die Tor-Auslinie der 
sich verteidigenden Mannschaft 
schiebt, pfeift der Schiedsrichter, 
Der Torwart greift sich den Ball und 
macht einen Abstoß. (Siehe Zeich- 
nung 7.) Damit ist der Ball natürlich 
wieder im Spiel und kann von der 
gegnerischen Mannschaft zurück- 
geschossen werden. 





‚Zeichnung 7: Der Abschlag 
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Der Eckball: Nun kann man versuchen, ein Tor 
Wenn die verteidigende Mann- zu schießen. (Siehe Zeichnung 8.) 
schaft den Ball überihre eigene Tips, wie man aus einem Eckball 
Tor-Auslinie schlägt, gibt es einen ein Tor macht, finden sich im Kapi- 
Eckball für die angreifende Mann- tel 8 DIE TAKTIK DES SPIELS. 


schaft. Der Eokball wird von der 
linken oder rechten Ecke getreten. 
Die verteidigende Mannschaft 
kann den Ball erst berühren, wenn 
ihn ein Spieler derangreifenden Elf 
zuvor angenommen hat, oder der 
Ball irgendwo im Feld liegen- 
bleibt. 


Beim Eckball postiert man die an- 
greifende Mannschaft so, daß sie 
in einergünstigen Stellung für 
einen Torschuß steht. Dann drückt 
man den roten Knopf am Steuer- 
knüppel. Der Ball fliegt in einem 
Winkel von 45 Grad zum Tor ins 
Feld. Wenn man den Knopf lösläßt, 
{liegt der Ball parallel zur Torlinie. 





Zeichnung 8: Der Eckball 


6. Technische Hinweise 

‚Schalter für die Spielwahl Siehe Kapitel 10 SPIELWAHL- 
Benütze den „game select*-Schal- TABELLE, um das richtige Spiel zu 
ter um die gewünschte Spielnum- finden. 


mer zu programmieren. Die Spiel- 
nummer erscheint links oben auf 


dem Bildschirm. Die Nummer Start des Spiels 

rechts oben zeigt an, ob das Spiel Benütze den Schalter „game reset“ 
für einen oder zwei Spieler be- um das Spiel zu starten oder ein 
stimmt ist, neues Spiel zu beginnen. 
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Mehr Schwierigkeiten: 
Normalerweise stehen die Schalter 
„difficulty* rechts und links auf „b". 
Doch wenn man sich das Spiel 
selbst etwas schwieriger gestalten 
möchte, legt man den eigenen 
Schalter einfach auf a“. Damit wird 
das eigene Tor größer, das so 
schwerer zu verteidigen, aber für 
den Gegner leichter zu treffen ist. 
Wenn man den rechten Schalt- 
knüppel besitzt, stellt man den 








Dribbeli 
Das Dribbeln wird mit dem Steuer- 
knüppel kontrolliert, Bewege die 
Mannschaft in Ballnähe, bis einer 
der Feldspieler das Leder berührt, 
(Siehe Zeichnung 9.) Nun wird der 
Steuerknüppel so bewegt, daß die 
Mannschaft in die gewünschte 
Richtung läuft. Der Ball rollt vor 
‚dem Spieler ein kleines Stück, er 
bleibt jedoch liegen, wenn er 
nicht angestoßen oder abge- 
stoßen wird. 

Wichtig: 

Wenn der Feldspieler zum Ball ge- 
schickt wird, kann dieser sofort bei 
der ersten Berührung in jede ge- 
wünschte Richtung gespielt wer- 
den. Man muß also nicht erst um 
den Ball herumgehen, um die 
Richtung zu bestimmen. Ent- 
scheidend ist die Haltung des 
Schaltknüppels. Also: berühren 
und schießen! 


n 


rechten Schalter „difficulty" auf „a“, 
Spielt man mit dem linken Schalt- 
knüppel, legt man den linken 
Schalter auf „a“, 


TV-Schalter: 

‚Spielt man auf dem Bildschirm 
eines Farb-Fernsehers, so wird der 
Schalter auf „color* gestellt. Bei 
‚einem Schwarz-Weiß-Schirm muß 
erauf,b-w*stehen. 


ai 


Zeichnung 9: Berühren des Balls 


Schießen: 

Wenn der Spieler im Ballbesitz ist, 
muß der Steuerknüppel in die 
Richtung bewegt werden, in die der 
Ball gehen soll und dann ist der 
rote Knopf zu drücken. Je länger 
der Knopf gedrückt wird, je länger 
wird der Schuß. 
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Um zu vermeiden, daß der Ball in 
die falsche Richtung geht, sollte 
zuerst der Steuerknüppel bewegt 
und dann erst der Knopf gedrückt 
werden. Wenn der rote Knopf 
gedrückt wird, ohne dabei den 
Steuerknüppel zu bewegen, dann 
fliegt der Ball geradeaus in das 
obere oder untere Feld. Entschei- 
dend ist dabei lediglich, ob der 
Spieler ober-oder unterhalb des 
Balles steht, wenn erihn trifft. 


Der Direkt-Schuß 
Der direkte Schuß, man nennt so 
etwas Spitz-Kick, ist schnell und 


kraftvoll und daher der wirksamste 


Weg, ein Tor zu erzielen. Diese Art 
des Schusses (siehe Zeichnung 
10) ermöglicht es, den Ball schnell 
übers Spielfeld zu treiben. Oft 
gelingt es,so die gegnerische 
‚Abwehr zu überraschen und aus- 
zuspielen. 


Um den Spitz-Kick auszuführen, 
muß der Spielereng am Ball 
stehen. Nun wird der Steuerknüp- 
pelin die gewünschte Richtung 
bewegt und dann der rote Knopf 
gedrückt. Man kann den Spitz- 
Kick anwenden, wenn sich die 
Mannschaft quer übers Feld be- 
wegt, oder wenn siesich in der 
unteren oder oberen Spielhälfte 
aufnält. 


Der Spitz-Kick ist der beste Weg, 
ein Tor zu machen. Wenn man 
diesen direkten Schuß mit einigen 
taktischen Varianten kombiniert, 
ist man fast schon unschlagbar. 
Im Kapitel 8 DIE TAKTIK DES 
SPIELS gibt es einige Tips für 
solche Attacken. 


Zeichnung 10: Der Spitz-Kick 
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8. Die Taktik des Spiels 


So bleibt man im Ballbesitz: 
Wenn die eigene Mannschaft an- 
greift, bleibt man am leichtesten im 
Ballbesitz, wenn man sich mit aus- 
weichenden Bewegungen vor- 
wärts bewegt. Indem man den Ball 
von Spieler zu Spieler gibt, schlän- 
gelt man sich um die gegnerische 
Mannschaft herum. Da sich die 
verteidigende Mannschaft schnel- 
lerbewegen kann als die angrei- 
fende Mannschaft, kann sie leicht 
in Ballbesitz kommen, da sie sich 
schneller bewegen kann. Diese 
Gefahr besteht dann, wenn man 
den Ball nur dribbelnd vorwärts- 
treibt oder geradewegs vors Tor 
kickt. Einige Übungen, wie 

man dribbeln, Pässe schlagen 
und schießen kann, werden im 
Kapitel 9 TRICKS AMBALLer- 
läutert. 


So schießtman ein Tor: 
Ein gerader Schuß aufs Tor wird 
fast immer gehalten, da der Torwart 
stets vertikal auf gleicher Höhe mit 
dem Ball ist. Mehr Erlolg ver- 
spricht es, den Stürmer diagonal 
zum Torzu postieren. Die folgen- 
den drei Beispiele zeigen beson- 
dere Überraschungsmomente 


Schuß des Mittelstürmers: 

Die Mannschaft wird möglichst 
nahe vor dem Tor aufgestellt. Der 
Mittelstürmer kann jetzt entweder 
in die rechte oder die linke Ecke 
schießen. (Siehe Zeichnung 11.) 
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Zeichnung 11:Schuß des 
Mittelstürmers 


Schuß des Verteidigers: 
Die Mannschaft befindet sich 
entweder rechts oder links des 
Tores. Der Verteidiger kann nun 
diagonal in die Torecke zielen, 
(Siehe Zeichnung 12.) 





Zeichnung 12: Schuß des Verteidigers 
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Die Kombination: 
Zuerst hat der Verteidiger, schräg 
vor dem Tor, den Ball.Den gibt er 
weiterzu seinem Mittelstürmer und 
der schießt diagonal ins Tor. 
(Siehe Zeichnung 13.) 





Zeichnung 13: Die Kombination 


Die Verteidigung: 
Wer kein Tor einfangen will,muß 
seine Augen überall haben. Die 
‚Aufmerksamkeit muß zuerst der 
eigenen Mannschaft gelten, die 
den Angreifer ja dauernd stören 
und behindern kann. Dadurch 
kann man Tore verhindern und 
vielleicht gleich zu einem Gegen- 
angriff übergehen. Aber auch der 
Ball darf nie aus den Augen ge- 
lassen werden. Die Konzentration 
muß auch dem eigenen Torwart 
gelten, dessen Schnelligkeit im 
Torraum mit dem eigenen Schalt- 


knüppel noch erhöht werden kann. 


Der Gegenangriff: 
‚Auch wenn man gerade sein eige- 
nes Tor verteidigt, sollte man auf 
jede Chance lauern, selbst einen 
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Gegenangriff einzuleiten. Angriff 
ist ja die beste Verteidigung. 
Merke: Solange dereigene Tor- 
mann den Ball hat, kontrolliert 
man das Spiel. Widerstehe der Ver- 
suchung, den Ball zu einem Mit- 
spielerzu kioken, bevor sich die 
richtige Gelegenheit bietet. Ziehe 
die Mannschaft ins Mittelfeld, um- 
spiele die Angreifer und lasse erst 
dann den Ball vom Torhüter zu- 
schießen. Wenn man geschickt ist, 
kann man den Ball bis zur Mittel- 
linie schießen, bevor der Gegner 
zurückgelaufen ist. 


Eckball und Tor! 

Es gibt viele Möglichkeiten, aus 
einem Eckball ein Torzu machen. 
Hier nur ein Beispiel: stets beruht 
der Erfolg auf der richtigen Posi- 
tion, der eigenen Schnelligkeit und 
dem Überraschungsmoment. 

Die eigene Mannschaft wird vor 
dem gegnerischen Strafraum po- 
stiert. Nun wird der rote Knopf am 
Steuerknüppel fest gedrückt. Der 
Ball fliegt in einem Winkel von 45 
Grad aus der Ecke. Läßt man nun 
plötzlich den Knopf los, ändert der 
Ball seine Richtung und fliegt nun 
parallel zum Tor weiter, 
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Hier warten bereits die eigenen 
Spieler. Wenn der Ballsie passiert, 
drückt man einfach auf den roten 
Knopf. (Zeichnung 14.) 


Man benötigt eine Menge Übung, 
um ein geschickter Fußballer zu 
werden. Hier noch einige Tricks, 
um das Spiel zu verbessern: 


9. Tricks am Ball 


Dribbeln und passen: 
Spiele gegen den Computer in 
einer niedrigen Geschwindigkeit 
und übe Ausweichmanöver, das 
Dribbeln und Schlagen von 
Pässen. 

Toreschießen: 

Spiele allein ein Zwererspiel. Die 
gegnerische Mannschaft bewegt 
sich also nicht. Jetzt kann man in 
Ruhe das Dribbeln zum Tor lernen 
und verschiedene Torschüsse 
ausprobieren. Vor allem läßt sich 
der Spitz-Kick üben. 





Zeichnung 14: Eckball und Tor! 


Verteidigung: 
Spiele gegen den Computer, der 
einen höheren Schwierigkeitsgrad 
hat. Halte den Ball in dereigenen 
Hälfte und der angreifende Com- 
puter wird eine Menge von An- 
griffsvarianten bieten, bei denen 
man sein eigenes Tor verteidigen 
muß. 


10. Die Spielwahl-Tabelle 


Wie man aus der Tabelle sein Spiel auswählt 


Schnelligkeit der Mannschaft: 
L langsam 

M mittel 

S schnell 


Fußball-Regein: 

K keine Unterbrechungen, der Ball prallt von der Spielfeldumgrenzung 
automatisch zurück 

E - Einwurf, wenn der Ball über die Seitenlinien geht 

EA-= Einwurt, Torabstoß und Eckball, wenn der Ball über Seitenlinien, bzw. 
Tor-Auslinie geht 


Größe der Tore: 
B breit 

M mittelgroß 
S -schmal 


Spielstärke des Computers: 


S schwach 
G gut 
SG-sehrgut 


‚Anmerkung: Egal, welche Computer-Spielstärke Sie gewählt haben - 
wenn Sie gegen den Computer vorne liegen, wird er automatisch stärker. 
Führt der Computer, so gibt er Ihnen freiwillig mehr Chancen. 


Spiel-Zeit: Die Dauer des Spiels richtet sich nach der Wahl der 
Mannschafts-Schnelligkeit. 


Schnelligkeit Spielzeit (Minuten pro Halbzeit) 
3 8 
M 4 
s 5 
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ATARI 
CASSETTEN-PROGRAMM 





Best.-Nr. Deutsch Englisch Spiele Regler 
ACTION 
CX2601 PANZER/FLUGZEUGSPIEL COMBAT 27 u 
CX2602 LUFT/SEESCHLACHT AIRISEABATTLE 27 y 
CX2604 WELTRAUM-KAMPF SPACE WAR 17 3 
CX 2605 SCHARFSCHÜTZEN OUTLAW BE a 
CX2613 ABENTEUER ADVENTURE ea 
CX2622 FERNSEHFLIPPER BREAKOUT 12 pP 
CX2627 FLIEGENDER MENSCH HUMAN e 
CANNONBALL 
CX2630 CIRCUS CIRCUS ATARI 8 P 
CX2631 SUPERMAN SUPERMAN 1 J 
CX2632 SPACEINVADERS/ANGRIFF SPAGEINVADERS 112 J 
AUS DEMWELTRAUM 
CX2635 LABYRINTH MAZEORAZE 236 u 
SPORT 
CX 2606 HINDERNIS-RENNEN SLOT RACERS 9 N 
CX2611 SUPER-AUTORENNEN INDY 500 14 s 
(INCL.SPEZIALREGLER) 
CX2612 STRASSENRENNEN STREETRACER 27 P 
CX2616 FUSSBALL CHAMPIONSHIP 54 J 
SOCCER 
CX2621 OLYMPISCHE SPIELE VIDEOOLYMPICS 50 pP 
CX2624 BASKETBALL BASKETBALL 2 J 
CX2626 MINIGOLF MINIATUREGOLF 2 J 
CX2625 BOWLING BOWLING 6 J 
CX2629 FALLSCHIRM-SPRINGER SKYDIVER 5 4 
CX 2633 NACHT-FAHRER NIGHT DRIVER 8 P 
CX2634 GOLF GOLF 1 J 
CX 2637 PUNKTE-RENNEN DODGE’EM 3 J 
SPIELE 
CX2617 BACKGAMMON BACKGAMMON 8 P 
CX2618 TICTAC-TOE 3D-TIC-TACTOE 9 M 
CX2636 VIDEO-DAME VIDEO-CHECKERS 19° d 
CX2641 BLOCKADE/ZEICHENSPIEL SURROUND 14 d 
CX2642 MEMORY CONCENTRATION/ 8 K 
HUNT&SCORE 
CX 2643 GEHEIMCODE/NIM CODEBREAKER 20 K 
CX 2645 VIDEO-SCHACH VIDEO CHESS 8 J 
CX2651 BLACKJACK/17 +4 BLACK JACK 7 P 
CX2652 CASINO-SPIELE CASINO. a PB 
CX 2664 INTELLIGENZSPIELE BRAIN GAMES 19 K 
LERNEN 
CX 2620 COMPUTER-TRAINING BASIC 1 K 
PROGRAMMING 
CX 2661  MATHEMATIK-TRAINING FUNWITHNUMBERS/ 8 j 
BASICMATH 
Regler (Steuerknüppel in Grundausstattung) Best.-Nr. 
y = Steuerknüppel Joystick (Stck) CX40-04 
P — Drehregler Paddle Control (2Stck) CX 30-04 
K- Tastatur Keyboard (2Sick) CX 50:04 


Stand: Februar 1981 


